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MOTTO 
 
“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan, sesungguhnya 
bersama kesulitan ada kemudahan, maka apabila engkau selesai  
(dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan lain),  
dan hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap” 
(QS. Al-Insyirah: 5-8). 
 
“Barang siapa yang menempuh suatu jalan untuk menuntut ilmu,  
Allah akan memudahkan baginya jalan ke surga” 
(HR. Muslim). 
 
“Nothing is Impossible if we want to try and pray” 
(Aldiano Agil Saputro). 
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ABSTRAK 
 
Penelitian ini dilatar belakangi oleh adanya sebagian siswa dalam memahami 
manfaat permainan Ptok Lele. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan siswa 
kelas atas terhadap pembelajaran materi permainan Patok Lele di SD Negeri 5 Wates, 
Kecamatan Wates, Kulon Progo.  
Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah metode survei. Instrumen yang digunakan adalah angket. 
Instrumen tersebut dikonsultasikan kepada Nur Sita Utami, M. Or. dan Dra. Sri Mawarti, 
M.Pd Selanjutnya diuji validitas dan reliabilitas instrumen di SD Terbahsari kelas IV dan V. 
Secara keseluruhan 41 siswa dengan validitas (0,308) dan realibilitas (0,860). Populasi dalam 
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas atas (IV, V, dan VI) di SD Negeri 5 Wates dengan 
jumlah 90 siswa. Teknik analisis data yang dilakukan adalah analisis deskriptif dengan 
persentase. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa tanggapan siswa kelas atas terhadap 
pembelajaran materi permainan patok lele di SD Negeri 5 Wates secara keseluruhan 
menunjukkan rata-rata Tinggi. Secara rinci menunjukkan sebanyak 16,66% (15 siswa) sangat 
tinggi, 34,45% (31 siswa) memiliki tanggapan tinggi, 22,22% (20 siswa) memiliki tanggapan 
sedang, 21,12% (19 siswa) memiliki tanggapan rendah, dan 5,55% (5 siswa) memiliki 
tanggapan sangat rendah. Sehingga dapat disimpulkan bahwa tanggapan siswa kelas atas 
terhadap permainan Patok Lele di SD Negeri 5 Wates masuk dalam kategori tinggi. 
 
Kata Kunci: tanggapan, permainan Patok Lele. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan kebutuhan bagi setiap individu, karena itu setiap 
individu memperoleh pendidikan sejak kecil yang berlangsung secara terus 
menerus berkesinambungan dan memiliki tujuan. Seperti tujuan pendidikan  dalam 
UU No. 20 Th.2003 bahwa pendidikan nasional bertujuan untuk berkembangnya 
potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada 
Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri 
dan menjadi warga yang demokratis serta bertanggung jawab. Pendidikan dapat 
diartikan sebagai salah satu usaha sadar dan terencana yang berguna untuk 
mengubah tingkah laku setiap individu maupun kelompok yang bertujuan untuk 
mendewasakan manusia yang di lakukan melalui pelatihan maupun pengajaran. Di 
dalam dunia pendidikan  terdapat berbagai mata pelajaran yang harus di pelajari, 
salah satu mata pelajaran yang harus di pelajari adalah pendidikan jasmani. 
Pendidikan jasmani merupakan bagian penting dari sistem pendidikan secara 
keseluruhan,  oleh karena itu dalam setiap pelaksanaan pendidikan jasmani harus 
disertai tujuan pendidikan jasmani sebagai sarana dalam mengembangkan potensi 
siswa melalui aktivitas jasmani. 
Pembelajaran pendidikan jasmani yang ditekankan pada pengembangan 
individu secara menyeluruh, yang meliputi pengembangan intelektual, 
keterampilan afektif, termasuk pengembagan mental spiritual, pengembangan fisik 
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dan kesegaran jasmani. Keberhasilan proses pendidikan jasmani sangat bergantung 
pada kemauan, apresiasi, kreativitas dan kemampuan. Selain itu  aspek kognitif, 
afektif dan psikomotorik akan sangat mempengaruhi pembelajaran pendidikan 
jasmani. Oleh karena itu pendidikan jasmani di adakan untuk memberikan 
kesempatan, mempelajari berbagai kegiatan yang membina aspek mental, sosial, 
emosional dan fisik, sekaligus untuk mengembangkan potensi siswa. Selain itu 
pendidikan jasmani untuk memperkaya pengalaman gerak terbinanya pola hidup 
aktif dan sehat bersifat wajib diikuti oleh seluruh peserta didik.  
Maka dari itu agar terbinanya pola hidup aktif dan sehat pembelajaran 
pendidikan jasmani akan sangat erat hubunganya dengan permainan tradisional. 
Karena dengan siswa mengenal permainan tradisional selain siswa tertarik 
melakukan aktivitas gerak, siswa juga mendapatkan banyak manfaat seperti, 
menjaga kesegaran jasmani, melatih kekompakan, mempererat tali persaudaraan 
dan masih banyak lagi. Salah satu permainan tradisional yang dapat dimasukan 
dalam aktivitas jasmani adalah permainan tradisional Patok Lele, permainan ini 
dalam setiap daerah memiliki nama yang berbeda. Ada yang menyebutnya 
Benthik, Benthongan dan masih banyak lagi. Permainan ini dapat dimainkan oleh 
anak laki-laki maupun perempuan. Namun sebaiknya permainan ini dilakukan 
dengan teman sejenis. Permainan Patok Lele termasuk salah satu jenis permainan 
yang baik diberikan kepada anak-anak sekolah. Dalam permainan Patok Lele 
terdapat beberapa unsur, ketangkasan dan kegembiraan. Selain itu juga terdapat 
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unsur kemampuan motorik anak. Permainan ini bisa melatih kerjasama, kejujuran, 
percaya diri, kekuatan serta keterampilan. 
Dalam permainan Patok Lele dibagi menjadi dua kelompok, untuk dapat 
memainkan permainan ini cukup menyiapkan 2 batang tongkat bambu ukuran 
panjang dan pendek. diletakkan diatas 2 buah batu penyangga. Pemain memukul 
bambu kecil tersebut dengan bambu panjang hingga terlempar jauh. Jika terjatuh, 
pemain lainya yang masih satu kelompok meneruskan memukul bambu tersebut. 
Setelah semua pemain mendapat giliran memukul, namun poinya kalah dengan 
kelompok lain. Kelompok lawan bertugas menggendong kelompok lain mulai dari 
batu tempat memukul sampai lokasi terjatuhnya bambu kecil tadi. Maka dari itu 
permainan ini sangat kompleks dan memerlukan kemampuan untuk melempar, 
menangkap dan memukul. Dengan demikian walaupun permainan ini sederhana 
namun memiliki manfaat bagi siswa terutama jika diberikan di SD Negeri 5 
Wates. 
Permainan Patok Lele di Sekolah Dasar 5 Wates  menjadi salah satu materi 
pembelajaran pendidikan jasmani saat peneliti mengajar di sekolah tersebut. 
Materi tentang permainan Patok Lele seperti gerak dasar, peraturan, cara bermain 
dan sarana prasarana yang digunakan sudah diberikan kepada siswa oleh Guru dan 
peneliti saat PPL (Praktik Pengalaman Lapangan). Dari kelas IV, V, dan VI 
diberikan materi Permainan Patok Lele yaitu satu kali pertemuan dalam setiap 
kelas. Dalam memasukan permainan Patok Lele ini peeliti menggunakan 
Kompetensi Inti (KI) 4.2 Mempraktikkan variasi dan kombinasi pola gerak dasar 
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lokomotor, nonlokomotor, dan manipulatif dalam permainan bola kecil yang 
dilandasi konsep gerak dalam berbagai permainan atau olahraga tradisional. Dan 
meenggunakan Kompetensi Dasar (KD) 4.2.2 Mendemonstrasikan keterampilan 
memukul, melempar dan menangkap, serta keterampilan berlari. Di SD Negeri 5 
Wates masih terkendala dengan Sarana dan prasarana yang dimiliki untuk 
pembelajaran kususnya permainan Patok Lele sarana dan prasarana memadai, 
namun untuk fasilitas seperti lapangan sekolah atau halaman sekolah kurang 
memadai. Sehingga tidak diperbolehkan melakukan aktivitas jasmani di halaman 
sekolah, Jadi setiap pembelajaran jasmani dilakukan di Alun-Alun Wates. 
Namun seharusnya siswa dapat memahami permainan Patok Lele karena 
dalam melakukan permainan Patok Lele di alun alun Wates dilaksanakan di 
lapangan basket. Peneliti juga menganti lubang tempaat meletakkan benthong 
dengan dua buah batu bata kemudian benthong di letakkan melintang diantara 
kedua batu bata tersebut. Sehingga benthong tetap bisa di cutat. Dalam 
pelaksanaanya terdapat sebagian siswa memahami permainan Patok Lele tetapi 
ada sebagian siswa yang tidak memahami permainan patok lele bahkan ada 
sejumlah siswa yang baru tahu permainan Patok Lele. karena pada saat  PPL 
(Praktik Pengalaman Lapangan) terlihat saat peneliti memberikan pembelajaran 
permainan Patok Lele di kelas V yang termasuk kelas atas. Peneliti melihat ada 
sebagian siswa yang belum memahami seperti apa itu permainan Patok Lele. Dan 
masih bingung bagaimana memainkanya. Namun sebagian siswa ada yang sudah 
mengetahui bahkan ketika peneliti bertanya kepada salah satu siswa yang sudah 
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paham tentang permainan Patok Lele ternyata juga ada yang terkadang 
memainkanya di halaman rumah saat sore hari. 
. Namun dalam hal ini penelit belum mengetahui tanggapan siswa kelas atas 
terhadap pembelajaran materi permainan Patok Lele di SD Negeri 5 Wates. 
Berdasarkan kenyataan tersebut, maka penulis tertarik untuk mengadakan 
penelitian tentang permainan Patok Lele dengan judul “Tanggapan Siswa Kelas 
Atas Terhadap Permainan Patok Lele di SD Negeri 5 Wates Kecamatan Wates 
Kabupaten Kulon Progo” 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasikan beberapa 
permasalahan sebagai berikut: 
1. Sebagian siswa belum memahami permainan Patok Lele sesuai peraturanya. 
2. Sebagian siswa memiliki kemauan belajar yang rendah. 
3. Belum diketahuinya Tanggapan Permainan Patok Lele Siswa Kelas Atas SD 
Negeri 5 Wates Kecamatan Wates Kabupaten Kulon Progo. 
C. Batasan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, peneliti membatasi 
permasalahan pada tanggapan siswa kelas atas terhadap permainan Patok Lele. 
D.    Rumusan Masalah 
Sesuai dengan batasan masalah di atas, peneliti dapat menguraikan sebagai 
berikut. “Seberapa tinggi tanggapan siswa kelas atas terhadap pembelajaran materi 
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permainan Patok Lele di SD Negeri 5 Wates Kesamatan Wates Kabupaten Kulon 
Progo?” 
E. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah tersebut di atas, maka tujuan penelitian yang 
akan dicapai adalah: untuk mengetahui tanggapan siswa kelas atas terhadap 
pembelajaran materi permainan Patok Lele di SD Negeri 5 Wates kecamatan 
Wates Kabupaten Kulon Progo. 
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan akan memiliki manfaat yang positif, antara lain 
manfaat secara teoritik dan praktik. Adapun manfaat berikut adalah sebagai 
berikut: 
1. Secara Teori 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi bagi pihak-
pihak tertentu, instansi dan organisasi terkait dan dunia pendidikan terutama 
pendidikan sekolah dasar. 
2. Secara Praktis 
a. Bagi Peneliti 
Dapat meningkatkan kemampuan penulis didalam menerapkan teori 
yang pernah diterima selama kuliah dan mendorong penulis untuk belajar 
memahami, menganalisa dan memecahkan masalah. 
b. Bagi sekolah 
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Dapat digunakan sebagai bahan masukan, pertimbangan dan evaluasi 
mutu pendidikan saat ini khususnya dibidang pembelajaran. 
c. Bagi Guru 
Sebagai informasi dan masukan untuk melakukan pembinaan kepada 
siswa melalui tanggapan siswa terhadap permainan tradisional Patok Lele. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
 
 
A. Deskripsi Teori 
1. Hakikat Tanggapan 
a. Penertian Tanggapan 
Tanggapan merupakan salah satu aspek psikologis yang sangat 
penting bagi manusia dalam merespon berbagai aspek. Didalam 
tanggapan mengandung pengertian yang sangat luas, menyangkut 
internal dan eksternal. Berbagai ahli telah memberikan definisi yang 
beragam tentang tanggapan, walaupun pada prinsipnya mengandung 
makna yang sama. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, 
tanggapan adalah apa yang diterima oleh pancaindra, bayangan dan 
angan-angan. Sedangkan menurut Agus Sujanto (2009: 31), 
“tanggapan ialah gambaran pengamatan yang tinggal di kesadaran kita 
sesudah mengamati”. 
Menambahkan menurut Baharuddin (2009: 104): 
Tanggapan merupakan salah satu fungsi kejiwaan yang dapat 
diperoleh individu setelah proses pengamatan selesai. Sebab 
dalam proses pengamatan terdapat gambaran pengamatan dalam 
jiwa individu. Sementara gambaran tersebut tidak langsung 
hilang setelah pengamatan selesai. Setiap individu mempunyai 
kemampuan membayangkan atau menggambarkan kembali 
kesan kesan yang telah diamati tersebut 
 
Menurut Ki Fudyartanta (2013: 254), tanggapan adalah 
kesanggupan indrabatin untuk membentuk, mengasosiasikan, dan 
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memproduksikan hal-hal yangpernah diindrai pada waktu yang 
lampau ke dalam kesadaran jiwa sekarang. 
Berdasarkan indra yang digunakan untuk melakukan 
pengamatan,tanggapan menurut Ki Fudyartanta (2013: 255), 
dibedakan menjadi: 
a. Tanggapan Visual (penglihatan), 
b. Tanggapan Auditus (pendengaran), 
c. Tanggapan Gustus (pengecap), 
d. Tanggapan Alfactus (pembauan), 
e. Tanggapan Tactus (perabaan), 
f. Tanggapan-tanggapan gerak, organis dan equilibrium. 
 
Dari  pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa tanggapan 
adalah kesan yang tertinggal di dalam ingatan kita setelah kita 
melakukan pengamatan terhadap suatu objek sehingga dapat 
menimbulkan tanggapan positif dan negatif. Terkait dengan tanggapan 
siswa kelas atas terhadap permaianan patok lelel di SD Negeri 5 
Wates, berarti hal tersebut bermakna tanggapan siswa kelas atas di 
dalam menterjemahkan atau memahami permainan patok lele yang 
sudah dilakukan dilakukan. 
b. Faktor – faktor yang mempenngaruhi Tanggapan 
Menurut Ki Fudyartanta (2013: 259), faktor-faktor yang 
mempengaruhi tanggapan antara lain: 
a. Pengindraan aktual, yaitu seberapa jelasnya dan pertautan objek 
yang dialaminya, 
b. Asosiasi, yaitu sebagaimana tanggapan yang satu berhubungan 
dengan yang lainnya, 
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c. Kemauan, artinya kita sendiri secara aktif mampu 
memproduksikan tanggapan yang telah pernah ada, 
d. Minat dan perasaan, yaitu bahwa hal-hal yang diamati dan 
diliputi oleh perasaan tertentu, sering-sering timbul kembali 
dalam kesadaran. 
2. Pendidikan Jasmani 
Pendidikan jasmani pada dasarnya merupakan pendidikan melalui 
aktivitas jasmani yang dijadikan sebagai media untuk mencapai 
perkembangan individu secara menyeluruh. Namun, perolehan 
keterampilan dan perkembangan lain yang bersifat jasmaniah itu juga 
sekaligus sebagai tujuan. Melalui pendidikan jasmani, siswa 
disosialisasikan ke dalam aktivitas jasmani. termasuk keterampilan 
berolahraga. Pendidikan jasmani ini pada dasarnya memanfaatkan alat 
berupa fisik untuk mengembangkan keutuhan manusia, namun pada 
kenyataannya melalui fisik ini, mental dan emosionalpun turut 
berkembang, sehingga harus menyebabkan perbaikan dalam „pikiran dan 
tubuh‟ yang mempengaruhi seluruh aspek kehidupan harian seseorang. 
Pendekatan holistik tubuh-jiwa ini termasuk pula penekanan pada ketiga 
domain kependidikan seperti psikomotor, kognitif, dan afektif (Adang 
Suherman, 2000: 1). 
Menurut Depdiknas (2006: 1), Pendidikan Jasmani Olahraga dan 
Kesehatan (Penjasorkes) di sekolah merupakan bagian integral dari 
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pendidikan secara keseluruhan, bertujuan untuk mengembangkan aspek 
kebugaran jasmani, keterampilan gerak, keterampilan berpikir kritis, 
keterampilan sosial, penalaran, stabilitas emosional, tindakan moral, aspek 
pola hidup sehat dan pengenalan lingkungan bersih melalui aktivitas 
jasmani. 
Dari  pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa pendidikan jasmani 
adalah aktivitas jasmani dapat dijadikan sebagai media untuk mencapai 
perkembangan individu secara menyeluruh. Melalui pendekatan holistik 
termasuk psikomotor, kognitif, afektif, dan memiliki tujuan untuk 
mengembangkan aspek kebugaran jasmani, keterampilan gerak, 
keterampilan berpikir kritis, keterampilan sosial, penalaran, stabilitas 
emosional, tindakan moral, aspek pola hidup sehat dan pengenalan 
lingkungan bersih melalui aktivitas jasmani. 
3. Hakikat Permainan Patok Lele 
a. Pengertian Permainan Patok Lele 
Permainan ini dalam setiap daerah memiliki nama yang 
berbeda. Ada yang menyebutnya Benthik, Benthongan dan masih 
banyak lagi. Permainan ini dapat dimainkan oleh anak laki-laki 
maupun perempuan. Namun sebaiknya permainan ini dilakukan 
dengan teman sejenis. Permainan Patok Lele termasuk salah satu 
jenis permainan yang baik diberikan kepada anak-anak sekolah. 
Dalam permainan Patok Lele terdapat beberapa unsur, ketangkasan 
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dan kegembiraan. Selain itu juga terdapat unsur kemampuan 
motorik anak Permainan ini bisa melatih kerjasama, kejujuran, 
percaya diri, kekuatan serta keterampilan. 
Permainan Patok Lele termasuk salah satu jenis permainan 
tradisional. Permainan Patok Lele merupakan jenis permainan yang 
baik untuk diberikan kepada anak-anak sekolah. Dalam permainan 
Patok Lele terdapat beberapa unsur kekompakan setiap regu, 
ketangkasan dan kegembiraan. Selain itu juga terdapat unsur 
kemampuan motorik anak. Permainan ini bisa melatih kerjasama, 
kejujuran, percaya diri, kekuatan serta keterampilan.  
Permainan Patok Lele di daerah Jawa biasa di sebut dengan 
nama Benthik, kata Benthik artinya bentur. Benturan tersebut 
biasanya menghasilkan bunyi „thik‟. Benturan disini adalah antara 
kayu-kayu yang saling berbenturan sewaktu bermain (Sukirman 
Dharmamulya, (2005: 57). Menambahkan Menurut Sujarno, dkk 
(2011: 91) bahwa Patok Lele atau bisa juga disebut Benthik 
merupakan permainan yang menggunakan dua bilah kayu dengan 
panjang berbeda.  
Potongan kayu yang panjang disebut benthong, dan potongan 
kayu pendek yang disebut janak. Permainan Patok Lele ini 
merupakan permainan tradisional yang dimiliki oleh masyaraat 
diberbagai daerah. Dari itulah asal kata Benthik. Benthik dapat 
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dilakukan di mana saja dan kapan saja, yang penting cuaca terang 
dan tempat luas. 
Permainan ini bersifat rekreatif, edukatif, melatih 
keterampilan tangan dan ketahanan jasmani. Jumlah pemain tidak 
terbatas yang penting harus genap, karena permainan bersifat 
kompetitif antar kelompok sehingga jumlah pemain antar kelompok 
harus sama. Umur yang cocok untuk bermain Patok Lele adalah 
antara 10-15 tahun. Anak seumur itu sudah memiliki kekuatan 
untuk melakukan gerakan-gerakan permainan Patok Lele. 
b. Tekhnik Dasar Permainan Patok Lele 
Dalam suatu permainan ada beberapa hal yang harus 
diperhatikan salah satunya adalah tekhnik dasar yang harus di 
kuasai oleh para pemain. Karena dengan tekhnik dasar yang baik 
jalanya permainanpun akan semakin menarik. Adapun tekhnik 
dasar yang harus dikuasai dalam permainan patok lele menurut 
Sujarno, dkk (2011: 94), teknik dasar bermain patok lele adalah 
melempar, memukul dan menangkap. 
1) Melempar  
Melempar janak dilakukan oleh penjaga kearah benthong 
yang diletakkan janak kearah benthong yang telah 
diletakan di atas lubang dengan posisi melintang. 
2) Memukul 
Dalam permainan ini yang  melakukan pukulan terhadap 
janak  janak adalah salah satu kelompok yang bermain. 
sebaiknya dipukul sekuat mungkin agar terlempar jauh, 
28 
 
sehingga sulit dijangkau oleh kelompok penjaga. Pukulan 
ini dibagi menjadi tiga tahap, diantaranya: 
a) Mencutat 
anak yang mendapat giliran bermain meletakkan janak 
(kayu yang pendek) di atas lubang dengan 
menggunakan benthong (kayu yang panjang),  janak 
dicutat sekuat mungkin agar terlempar jauh. 
b) Meninting 
Tahap kedua, anak yang bermain melemparkan janak 
ke udara lalu dipukul sekuat tenaga dengan benthong 
agar terlempar sejauh mungkin. 
c) Mematok 
Pada tahap ini anak yang bermain harus meletakkan 
janak kedalam lubang, sementara ujung lainya muncul 
di permukaaan tanah. 
3) Menangkap 
Permainan patok lele juga melatih bagaimana cara 
menangkap dengan tepat. Menangkap janak dilakukan 
oleh penjaga saat janak berhasil dipukul oleh pemain. 
Dalam menangkap janak terbagi menjadi dua cara 
menangkap yang memiliki poin berbeda. Jenis-jenis 
menangkap janak sebagai berikut: 
a) Menangkap dengan dua tangan 
Menangkap dengan cara ini mudah dilakukan, 
namun menggunakan cara ini penjaga hanya akan 
mendapatkan nilai 10. 
b) Menangakap menggunakan satu tangan kanan atau 
kiri 
Menangkap dengan cara ini akan terasa lebih sulit, 
namun menggunakan cara ini akan mendapatkan 
niai 20. 
 
c. Peralatan Permainan 
Alat yang digunakan dalam permainan Patok Lele cukup 
sederhana seperti permainan tradisional lainya, peralatan yang 
digunakan pada permainan patok lele berasal dari lingkungan 
sekitar. Dengan demikian untuk pengadaan alat permainan tidak 
perlu biaya. 
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Alat untuk permainan patok lele terbuat dari kayu atau bambu. 
bila terbuat dari kayu, maka dipilih jenis kayu yang tak mudah 
patah. Dapat pula digunakan kayu dari ranting pohon keras lainya 
seperti ranting pohon jambu atau pohon sawo. Hal yang perlu 
diperhatikan adalah ukuran batang atau ranting kayu yang akan 
digunakan, lebih kurang sebesar ibu jari tangan. Karena bila terlalu 
besar dapat menciderai para pemain. Ukuran kayu yang digunakan 
ada dua macam, yaitu pendek (janak) dan panjang (benthong). 
Dengan perbandingan sekitar 1:3. Bila yang pendek atau janak 
berukuran (10) cm  maka ukuran benthong (30) cm. Demikian pula 
jika panjang janak (15) cm, maka panjang benthong (45) cm. 
Namun untuk lebih praktisnya biasanya menggunakan kilan (jarak 
antara ibu jari dan jari kelingking), atau ada pula yang menyebutnya 
jengkal dan benthong harus dipertimbangkan pula proporsinya, 
jangan sampai janak lebih besar atau lebih berat dari benthong, 
karena jika seperti itu benthong akan mudah patah. 
d. Peraturan Permainan Patok Lele 
Permainan patok lele dapat dilakukan oleh anak laki-laki 
mupun perempuan. Anak yang bermain patok lele pada zaman 
dahulu kira-kira berusia (8-10) tahun. Permainan patok lele pada 
umumnya bersifat kelompok, namun demikian dapat pula dilakukan 
dengan individual. Permainan patok lele yang bersifat individual 
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dilakukan ketika anak-anak yang bermain tidak banyak, misalnya 
hanya terdiri dari dua atau tiga anak. 
Bila dilakukan berkelompok, maka jumlah pemain harus genap. 
Karena setiap pemain mempunyai lawan seendri-sendiri. Ketentuan 
tersebut menjadi dasar sanksi atau hukuman yang akan disepakti 
bersama, dimana masing-masing pemain akan memenangkan atau 
dihukum oleh lawan, dengan gendhongan. 
Jumlah pemain dalam permainan patok lele sebenarnya tidak 
dibatasi, hanya pada umumnya setiap kelompok berkisar empat 
hingga enam anak. Hal ini disebaban beberapa faktor, diantaranya 
anak mengumpulkan lebih dari dua belas anak dalam satu 
permainan akan cukup sulit. Jika pemain sedikit. Kurang dari empat 
anak pada masing-masing kelompok terasa kurang seru, meskipun 
seringkali tiap kelompok hanya terdiri dari dua atau tiga anak saja 
dimasing-masing kelompok. 
Biasanya anak-anak akan membuat kelompok sesuai jenis 
kelaminya masing-masing. Karena permainan ini membutuhkan 
keberanian sehubungan dengan alat yang digunakan termasuk alat 
keras sehingga dapat menciderai. Selain itu juga harus memiliki 
keterampilan seperti melempar, menangkap, mengarahkan 
terbangnya alat permainan, serta memukul. 
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Sebelum permainan dimulai, anak-anak membuat sebuah 
lubang ditanah dengan ukuran memanjang sekitar 7-10 cm dan 
lebar 2-3 cm. lubang tersebut digunakan sebagai tolakan atau juga 
bisa menggunakan papan penyangga. Saat melempar janak (kayu 
yang pendek). Setelah itu anak-anak melakukan hompimpa atau 
pingsut untuk memulai permainan. 
Permainan patok lele dapat dilakukan secara individual maupun 
kelompok. Jika dilakukan secara individual, misalnya terdiri dari 
riga atau empat anak. Maka ketika satu anak sedang bermain dua 
atau tiga anak lainya mendapat giliran jaga.jika anak yang bermain 
sudah kalah, maka digantikan dengan temanya secara bergantian. 
Anak yang mendapat nilai terbanyak dianggap sebagai 
pemenangnya. Demikian pula jika dilakukan secara kelompok. 
Ketika satu kelompok bermain, kelompok yang lainya mendapat 
giliran jaga. Setiap anggota kelompok yang bermain secara 
bergantian memainkan patok lele hingga semuanya mendapat 
giliran bermain. 
Permainan patok lele biasanya terdiri dari tiga tahap. Tahap 
pertama, anak yang mendapat giliran bermain meletakkan janak 
(kayu yang pendek) di atas lubang dengan menggunakan benthong 
(kayu yang panjang),  janak dicutat sekuat mungkin agar terlempar 
jauh.  Jika  janak tertangkap tangan anak atau kelompok yang jaga, 
32 
 
maka anak yang bermain dianggap kalah. Sedangkan anak yang 
menangkap janak akan mendapat nilai. Nilai yang digunakan 
merupakan hasil kesepakatan, misalnya untuk kemampuan 
menangkap dengan dua tangan akan mendapatkan nilai 10, satu 
tangan kanan nilai 20 dan sebagainya. Namun jika tidak tertangkap, 
salah satu anak yang sedang jadi melemparkan janak kearah 
benthong yang telah diletakan di atas lubang dengan posisi 
melintang. Jika benthong terkena, maka anak yang bermain kalah. 
Jika janak tidak mengenai benthong maka anak yang bermain dapat 
melanjutkan ke tahap dua. 
Tahap kedua, anak yang bermain melemparkan janak ke udara 
lalu dipukul sekuat tenaga dengan benthong agar terlempar sejauh 
mungkin. Jika janak yang terlempar tertangkap oleh lawan. Maka 
anak yang bermain dianggap kalah. Ia harus menghentikan 
permainan. Jika tidak tertangkap lawan, maka anak yang jaga harus 
melemparkan janak kearah lubang yang dibuat. Seandainya pada 
saat janak dilempar kearah lubang terpukul oleh anak yang bermain 
dan terlempar kembali kearah sebaliknya, maka perolehan nilai 
yang didapat akan semakin banyak. 
Cara pengitungan nilai dengan menggunakan benthong, diawali 
dari lubang jatuhnya janak. Jika janak yang dilempar kearah lubang 
dan tidak terpukul oleh pemain, maka penghitungan juga dilakukan 
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mulai dari lubang kearah jatuhnya janak yang lolos dari pukulan 
kedua. Jika lemparan janak  masuk kearah lubang, maka nilai yang 
dikumpulkan oleh anak yang bermain dianggap hangus. 
Apabila pada tahap kedua, anak yang bermain mendapatkan 
nilai, maka permainan dilanjutkan kepermainan tahap ke tiga. Pada 
tahap ini anak yang bermain harus meletakkan janak kedalam 
lubang, sementara ujung lainya muncul di permukaaan tanah. 
Anak yang bermain harus bisa memukul ujung janak agar 
melayang keatas dan dipukul sekuat tenaga. Jika pemain gagal 
memukul sebanyak dua kali, maka dianggap kalah atau mati. 
Posisinya harus digantikan oleh pemain lainya. Namun jika berhasil 
memukul satu kali, dua kali atau seterusnya, maka poin pemain 
terus bertambah. 
Jika janak terlempar hingga sejauh 20 kali benthong, dan 
terpukul satu kali maka ia mendapatkan nilai 20. Jika mampu 
memukul dua kali sebelum terlempar jauh maka ia berhak 
melipatkan nilainya dua kali. Semakin mampu memukul berulang 
kali sebelum terlempar jauh memungkinkanya mencapai garis finish 
terlebih dulu. Begitu seterusnya, permainan patok lele akan diulangi 
dar awal selama pemain belum mati. 
4. Karakteristik Siswa Kelas Atas SD Negeri 5 Wates 
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Sekolah dasar merupakan tempat bagi anak untuk belajar tentang 
ilmu dasar yang belum pernah anak ketahui sebelumnya dan tempat 
bersosialisasi dengan teman sebaya. Anak sekolah dasar 5 Wates memiliki 
karakter yang berbeda, anak-anak sebagian menyukai aktivitas gerak dan 
ada juga yang tidak. Penelitian ini mengambil subyek penelitian yaitu 
siswa kelas atas yang mencakup usia 10-12 tahun.  
Beberapa karakter yang dimiliki siswa sekolah dasar 5 Wates sebagai 
berikut: 
a. Sebagian siswa memiliki keterampilan fisik yang baik  terutama siswa 
putra . 
b. Siswa memiliki sosial sesuai dengan jenis kelamin. 
c. Memiliki rasa ingin tahu yang kurang. 
d. Memiliki nilai sosial yang baik. 
 
B. Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Eva Diah Pamungkas (2014) yang berjudul 
Tingkat Pemahaman Siswa Kelas V dan VI Sekolah Dasar Negeri 
Sendang Sari Pengasih Kulon Progo terhadap Permainan Bola Voli Mini. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa tinggi tingkat 
pemahaman siswa kelas V dan VI Sekolah Dasar Negeri Sendangsari 
Pengasih Kulonprogo Terhadap Permainan Bola Voli mini dengan 
menggunakan metode penelitian adalah survey. Hasil penelitian yang 
menunjukan bahwa tingkat pemahaman bola voly mini siswa kelas V dan 
IV Sekolah Dasar Negeri Sendangsari Pengasih Kulon Progo adalah 
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sangat tinggi sebesar 86,1% (31 siswa), dan yang dikatagorikan tinggi 
sebesar 13,9% (5 siswa). 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Pungky Arif Amirudin (2014) yang 
berjudul Tingkat Pemahaman Perilaku Kesehatan Pribadi Siswa Kelas 
Atas SD Negeri 1 Srowot Kecamatan Kalibagor, Kabupaten Banyumas. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa tinggi tingkat 
Pemahaman Perilaku Kesehatan Siswa Kelas Atas SD Negeri 1 Srowot 
adalah baik sebesar 36,4% (43 siswa), dan yang dikatagorikan kurang 
sebesar 0,8% (1 siswa). 
C. Kerangka Berpikir 
Pendidikan jasmani merupakan suatu proses pendidikan yang 
memanfaatkan aktivitas jasmani yang direncanakan secara sistematik yang 
bertujuan untuk meningkatkan perkembangan anak secara optimal baik secara 
fisik, motorik, mental dan sosial. Pelaksanaan pendidikan jasmani disekolah 
memiliki manfaat untuk pembinaan fisik, mental pada siswa sekolah Dasar. 
Apabila pelaksanaan kegiatan tersebut dilaksanakan dengan baik secara 
terencana dan teratur maka hasil pembinaanya akan tercapai sesuai tujuan 
yang telah diharapkan. Pencapaian belajar siswa tentang permainan Patok 
Lele tidak hanya dilihat dari siswa mampu mempraktikkan materi tersebut 
tetapi juga dilihat dari tanggapan siswa terhadap permainan tersebut. 
Penelitian tentang tanggapan permainan Patok Lele dilakukan untuk 
mengetahui seberapa tinggi tanggapan siswa kelas atas terhadap pembelajaran 
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materi permainan Patok Lele di SD Negeri 5 Wates, Kecamatan, Wates, 
Kabupaten Kulon Progo. disamping itu juga untuk menilai sejauh mana 
keberhasilan guru pendidikan jasmani disekolah tersebut dalam upaya 
mengetahui tanggapan  siswa kelas atas terhadap pembelajaran materi 
permainan Patok Lele di SD Negeri 5 wates. sehingga dapat digunakan 
sebagai bahan pertimbangan guru pendidikan jasmani dalam mengevaluasi 
hasil belajar siswa dan dijadikan untuk mendiagnosa siswa tentang kelemahan 
pada materi permainan Patok Lele. Selain itu juga diharapkan  dapat 
membantu dalam proses bimbingan terhadap siswa kelas Atas selanjutnya. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Desain Penelitian 
Penelitian ini menggunakan desain penelitian deskriptif kuantitatif yang 
memberikan gambaran tentang objek yang diteliti. Metode penelitian ini 
menggunakan metode survei, sedangkan teknik pengumpulan datanya  
menggunakan angket. Kuesioner atau angket merupakan teknik pengumpulan data 
yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan 
tertulis kepada responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2013: 193). Angket dalam 
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa tinggi tanggapan siswa kelas 
atas terhadap pembelajaran materi permainan Patok Lele di SD Negeri 5 Wates 
Kecamatan Wates Kabupaten Kulonprogo. 
B. Definisi Operasional Variabel 
Variabel adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh 
peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal tersebut, 
kemudian ditarik kesimpulanya ( Sugiyono, 2013: 63). Tanggapan siswa kelas atas 
terhadap pembelajaran materi permainan Patok Lele yang dimaksud adalah skor 
yang diperoleh siswa dalam menjawab angket yang berisi pernyataan tentang 
permainan Patok Lele yang terdapat penjelasan tentang pengertian permainan 
Patok Lele, teknik dasar dalam bermain Patok Lele, fasilitas dan sarana prasarana 
yang digunakan untuk permainan Patok Lele, serta peraturan permainan patok 
Lele. 
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C. Populasi dan Sampel Penelitian 
1. Populasi  
Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas: objek/ subjek yang 
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 
untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2013: 119). 
Populasi dalam penelitian ini adalah 90 siswa. Keseluruhan populasi akan 
dijadikan sebagai sampel pada penelitian ini dengan rincian kelas IV = 30 
siswa, kelas V = 31 siswa, dan kelas VI = 29 siswa. 
2. Sampel 
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 
populasi tersebut (Sugiyono, 2013: 120). Teknik pengambilan sampel 
menggunakan teknik purposive sampling. Menambahkan, menurut Sugiyono 
(2013: 126), Sampling Purposive adalah teknik penentuan sampel dengan 
pertimbangan tertentu. Pertimbangan dalam penelitian ini yaitu sekolah SD 
Terbahsari kelas IV dan V pernah diajarkan permainan patok lele. 
D. Lokasi dan waktu Penelitian  
Pengambilan data tentang penelitian tanggapan siswa kelas atas terhadap 
pembelajaran materi permainan patok lele dilakukan di SD Negeri 5 Wates 
Kecamatan, Wates Kabupaten Kulon Progo. Peneliti melakukan penelitian di SD 
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Negeri 5 Wates karena belum mengetahui seberapa tinggi tanggapan siswa kelas 
atas terhadap pembelajaran materi permaianan patok lele. Penelitian 
dilaksanakan pada tanggal 13 Mei 2017. 
E. Instrumen dan Teknik Pengumpulan data 
1. Instrumen Penelitian 
Isnstrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur 
fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2013: 148). Penelitian 
ini menggunakan instrumen berupa angket penelitian tertutup. Angket dalam 
penelitian ini meliputi beberapa faktor yang berguna untuk mengetahui 
seberapa tinggi tanggapan siswa kelas atas terhadap pembelajaran materi 
permainan patok lele SD 5 Wates Kecamatan Wates Kabupaten Kulonprogo. 
Penelitian ini menggunakan instrumen berupa angket yang berisi pernyataan-
pernyataan mengenai permainan patok lele. 
Sutrisno Hadi (1991: 6), ada tiga langkah yang harus ditempuh dalam 
penyusunan instrumen, ketiga langkah tersebut adalah mendefisinikan 
konstrak, menyidik faktor, dan menyusun butir-butir pernyataan. 
a. Mendefinisikan Konstrak 
Konstrak variabel penelitian ini adalah tanggapan siswa kelas atas 
terhadap pembelajaran materi permainan Patok Lele di SD Negeri 5 Wates. 
Dalam hal ini variabel utama yang diukur adalah seberapa tinggi tanggapan 
siswa kelas atas terhadap pembelajaran materi permainan Patok Lele di SD 
Negeri 5 Wates. 
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b. Menyidik Faktor 
Menyidik faktor adalah tahap yang bertujuan untuk menandai faktor 
yang akan diteliti. Faktor yang mempengaruhi tanggapan siswa terhadap 
pembelajaran materi patok lele adalah pengindraan aktual, Asosiasi, 
kemauan, Minat dan perasaan. 
c. Menyusun Butir-butir Pernyataan 
Dalam menyusun butir pernyataan yang akan disusun hanya mengenai 
faktornya saja. Sedangkan jumlah butir pernyataan digunakan untuk 
mengetahui seberapa tinggi tanggapan siswa kelas atas terhadap 
pembelajaran materi permainan Patok Lele di SD Negeri 5 Wates, 
Kecamatan Wates, Kabupaten Kulon Progo. Sebelum menyusun butir-butir 
pernyataan, peneliti menyusun tabel kisi-kisi variabel penelitian sebagai 
berikut: 
 
 
 
 
 
 
41 
 
Tabel 1. Kisi-kisi Uji Coba Tanggapan Siswa Kelas Atas terhadap 
Pembelajaran Materi Permainan Patok Lele di SD Negeri 5 Wates 
Variabel Faktor Indikator NO. Butir 
Tanggapan 
Siswa Kelas 
Atas SD 
Negeri 5 
Wates 
Terhadap 
Permainan 
Patok Lele 
 
Internal 
1. Jasmaniah 
(fisiologis) 
 
a. Mendefinisikan 
pengertian 
permainan patok lele 
 
b. Menjelaskan manfaat 
permainan patok lele 
1, 2, 3*, 4 
 
 
5*, 6*, 7, 8 
2. Psikologis a.   Menghafal gerak dasar 
permainan patok lele 
b.   Mendeskripsikan 
gerak dasar 
permainan patok lele 
c.   Menunjukkan 
gerakkan memukul, 
melempar   dan 
menangkap 
d.  Mencontohkan 
gerakkan memukul, 
melempar dan 
menangkap 
 
9, 10, 11* 
 
12, 13, 14 
 
 
15, 16*, 17, 18 
 
 
19, 20*, 21, 22 
Eksternal 
1. Lingkungan 
 
a. Menyadur peraturan 
permainan patok lele 
b. Menyatakan sarana 
dan presarana 
permainan patok lele 
c. Menerangkan 
penggunaan sarana 
dan prasarana 
permainan patok lele 
23*, 24, 25, 26 
 
27*, 28 
 
29, 30 
 
Keterangan: * = Pernyataan Negatif  
Angket dalam penelitian ini tersusun menjadi 30 butir pernyataan. 
Pernyataan tersebut terbagi dalam pernyataan positif dan negatif yang 
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digunakan sebagai pembanding konsistensi jawaban. Pernyataan positif 
berjumlah 21 butir sedangkan pernyataan negatif berjumlah 9 butir. Karena 
angket penelitian ini merupakan angket baru yang dibuat oleh peneliti, 
maka setelah peneliti selesai membuat butir-butir pernyataan angket 
penelitian, peneliti melakukan uji ahli (Expert Judgement). Setelah 
melakukan uji ahli butir-butir pernyataan peneliti berkonsultasi dengan 
pembimbing yang selanjutnya untuk melakukan uji coba penelitian, uji 
validitas dan reliabilitas instrument. Konsultasi Ahli (Expert Judgement) 
Butir-butir pernyataan yang telah disusun tersebut kemudian 
dikonsultasikan kepada dosen atau para ahli (Expert Judgement) untuk 
memperkecil tingkat kelemahan dan kesalahan dari instrumen yang telah 
dibuat oleh peneliti. Berdasarkan saran dari pembimbing, peneliti 
melakukan uji ahli kepada Ibu Nur Sita Utami, M.Or dan Dra. Sri Mawarti, 
M.Pd. 
Setelah butir-butir pernyataan itu tersusun kemudian dikonsultasikan 
dengan ahli atau pakar. Ahli atau pakar dalam penelitian ini adala dosen ahli 
yang mempunyai kecakapan dalam bidang ilmu yang sesuai dengan variabel 
dalam penelitian ini yaitu Nur Sita Utami, M.Or dan Dra. Sri Mawari, M.Pd. 
2. Uji Coba Instrumen 
Instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan 
data (mengukur) itu valid. Valid berarti instrument tersebut dapat digunakan 
untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. Butir pernyataan angket yang 
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sahih atau valid apabila mempunyai harga r hitung > r tabel pada taraf 
signifikan 0,05 dengan N (Sugiyono, 2013: 168). 
3. Uji Validitas 
Instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan 
data (mengukur) itu valid. Valid berarti instrument tersebut dapat digunakan 
untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. Butir pernyataan angket yang 
sahih atau valid apabila mempunyai harga r hitung > r tabel pada taraf 
signifikan 0,05 dengan N (Sugiyono, 2013: 168). Untuk uji validitas ini 
digunakan rumus korelasi product moment angka kasar (Suharsimi Arikunto, 
2010:213), sebagai berikut: 
 
Keterangan: 
rXY : Korelasi Momen Tangkar (Product Moment) 
N : Jumlah Subjek 
∑ X : Jumlah X (Skor Butir) 
∑ X² : Sigma X (Kuadrat) 
∑ Y : Jumlah Y (Skor Faktor) 
∑ Y² : Sigma Y (Kuadrat) 
∑ XY : Sigma Tangkar (Perkalian) X dengan Y 
 
Pengolahan data uji validitas dibantu menggunakan program computer 
SPSS 21. Instrumen dikatakan valid apabila r hitung > r tabel, pada taraf 
segnifikan 0,05 dengan N= 41 nilaidari r tabel product moment untuk jumlah 
responden ujii coba penilaian 41 orang yaitu 0,308. Jadi instrument dikatakan 
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valid apabila r hitung > r tabel. Bila harga korelasi dibawa harga r tabel, maka 
dapat disimpulkan bahwa instrument tersebut tidak valid, sehingga harus 
diperbaiki atau dibuang (Sugiyono, 2013: 168). Berikut hasil analisis uji coba 
penelitian. 
Tabel 2. Hasil Analisis Data Validitas 
No Variabel Jumlah 
Item 
No. Item 
Gugur 
Jumlah 
Item 
Valid 
1. Tanggapan Siswa Kelas 
Atas SD Negeri 5 Wates 
terhadap Permainan 
Patok Lele 
30 1 29 
 
4. Uji Realibilitas 
Instrumen yang reliabel adalah instrument yang bila digunakan beberapa 
kali untuk mengukur obyek yang sama, akan mengahsilkan data yang sama 
(Sugiyono, 2013: 168). Untuk uji reliabilitas ini digunakan rumus koefisiensi 
Alpha Cronbarch (Suharsimi Arikunto, 2010), sebagai berikut: 
 
Keterangan: 
r t t  = Reliabilitas Instrumen 
n  = Jumlah Butir 
∑σt = Jumlah Varians Butir 
σt  = Varians Total 
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Hasil uji reliabilitas instrumen diperoleh dengan menggunakan bantuan 
program SPSS 21. 
5. Hasil Uji Coba Instrumen SD Negeri Terbahsari 
Uji coba intrumen dilakukan di SD Negeri Terbahsari Kecamatan Wates 
Kabupaten Kulon Progo dengan membagikan angket kepada siswa kelas IV 
dan V. Untuk menguji apakah instrumen memenuhi persyaratan sebagai alat 
pengumpul data, maka ditempuh langkah-langkah sebagai berikut: 
a. Perhitungan Validitas Instrumen 
Data angket penelitian yang berjumlah 30 butir pernyataan dengan 4 
alternatif jawaban serta terdapat pernyataan positif (+) dan pernyataan 
negatif (-), selanjutnya dilakukan perhitungan dengan menggunakan rumus 
korelasi pearson product moment dengan bantuan komputer program SPSS 
versi 21 for windows disajikan dalam tabel berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
46 
 
Tabel 3. Hasil Uji Validitas Pemahaman Siswa 
Pernyataan r table r hitung Keterangan 
Pernyataan 1 0,572 0,3 Valid 
Pernyataan 2 0, 513 0,3 Valid 
Pernyataan 3 0,424 0,3 Valid 
Pernyataan 4 0,535 0,3 Valid 
Pernyataan 5 0,439 0,3 Valid 
Pernyataan 6 0,542 0,3 Valid 
Pernyataan 7 0,449 0,3 Valid 
Pernyataan 8 0,483 0,3 Valid 
Pernyataan 9 0,510 0,3 Valid 
Pernyataan 10 0,309 0,3 Valid 
Pernyataan 11 0,552 0,3 Valid 
Pernyataan 12 0,632 0,3 Valid 
Pernyataan 13 0,584 0,3 Valid 
Pernyataan 14 0,429 0,3 Valid 
Pernyataan 15 0,472 0,3 Valid 
Pernyataan 16 0,393 0,3 Valid 
Pernyataan 17 0,401 0,3 Valid 
Pernyataan 18 0,476 0,3 Valid 
Pernyataan 19 0,414 0,3 Valid 
Pernyataan 20 0,127 0,3 Gugur 
Pernyataan 21 0,322 0,3 Valid 
Pernyataan 22 0,436 0,3 Valid 
Pernyataan 23 0,525 0,3 Valid 
Pernyataan 24 0,362 0,3 Valid 
Pernyataan 25 0,643 0,3 Valid 
Pernyataan 26 0,434 0,3 Valid 
Pernyataan 27 0,515 0,3 Valid 
Pernyataan 28 0,484 0,3 Valid 
Pernyataan 29 0,413 0,3 Valid 
Pernyataan 30 0,443 0,3 Valid 
 
Hasil analisis data uji coba tersebut terdapat 30 pernyataan yang 
dinyatakan sahih dari 30 pernyataan, 1 pernyataan dinyatakan gugur 
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sehingga pengambilan data yang sebenarnya menggunakan 29 
pernyataan. 
b. Perhitungan Reliabilitas Instrumen 
Perhitungan reliabilitas menggunakan komputer dengan program 
uji keandalan teknik Alpha Cronbach SPSS versi 21 for windows. 
Data yang telah dianalisis memperoleh tingkat reliabilitas dalam 
pemahaman siswa dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas Pemahaman Siswa 
Variabel Nilai Cronbach Alpha Keterangan 
Pemahaman Siswa 0,860 Reliabel 
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Tabel 5. Kisi-kisi Penelitian Tanggapan Siswa Kelas Atas SD Negeri 5 
Wates terhadap Permainan Patok Lele 
Variabel Faktor Indikator NO. Butir 
Tanggapan 
Siswa 
Kelas Atas 
SD Negeri 
5 Wates 
Terhadap 
Permainan 
Patok Lele 
 
Internal 
2. Jasmaniah 
(fisiologis) 
 
c. Mendefinisikan 
pengertian 
permainan patok lele 
 
d. Menjelaskan 
manfaat permainan 
patok lele 
 
1, 2, 3*, 4 
 
 
 
 
5*, 6*, 7, 8 
2. Psikologis a.   Menghafal gerak 
dasar permainan 
patok lele 
 
b.   Mendeskripsikan 
gerak dasar 
permainan patok lele 
 
c.   Menunjukkan 
gerakkan memukul, 
melempar   dan 
menangkap 
 
d.   Mencontohkan 
gerakkan memukul, 
melempar dan 
menangkap 
 
9, 10, 11* 
 
 
 
 
12, 13, 14 
 
 
 
15, 16, 17, 
18 
 
 
 
19, 20, 21 
Eksternal 
2. Lingkungan 
 
a.   Menyadur peraturan 
permainan patok lele 
 
c. Menyatakan sarana 
dan presarana 
permainan patok lele 
 
c.   Menerangkan 
penggunaan sarana 
dan prasarana 
permainan patok lele 
22, 23, 24, 
25 
 
 
 
 26, 27 
 
 
 
28, 29 
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6. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
dengan cara menyebarkan angket ke siswa kelas atas SD Negeri 5 wates 
Kecamatan Wates Kabupaten Kulonprogo. Agar yang diperoleh dalam 
penelitian ini data kuantitatif maka setiap butir jawaban diberi skor dalam 
bentuk Skala Likert yang telah dimodifkasi, menurut Sutrisno Hadi (1991: 19), 
Skala Likert merupakan skala yang berisi lima tingkat jawaban mengenai 
persetujuan responden terhadap pernyataan yang diemukakan melalui pilihan 
jawaban yang disediakan, tingkat Skala Likert asli adalah sebagai berikut: 
SA/ SS  : Strongly Agree/ Sangat Setuju  
A/ S  : Agree/ Setuju  
UD/ C  : Undecided/ Belum Memutuskan  
DA/ TS : Disagree/ Tidak Setuju  
SDA/ STS : Strongly Disagree/ Sangat Tidak Setuju 
 
Modifikasi Skala Likert dimaksudkan untuk menghilangkan kelemahan-
kelemahan yang terkandung oleh lima skala tingkat, meniadakan kategori 
jawaban yang di tengah (Undecided/ Belum Memutuskan) dengan alasan: 
1. Multi Interpretable, yaitu memiliki arti ganda  
2. Central Tandency Effect, yaitu menimbulkan kecenderungan menjawab ke 
tengah. 
3. Kategori jawaban di tengah akan menghilangkan banyak data penelitian, 
mengurangi banyakna informasi yang dapat dijaring dari responden. 
 
50 
 
Dengan demikian menurut Sutrisno Hadi (1991: 19-20) respon dalam 
menjawab pernyataan ada 4 kategori yaitu: Sangat Setuju (SS), Setuju (S), 
Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). 
Tabel 6. Alternatif Jawaban Agket 
Angket Alternatif 
Jawaban 
Kode Kor Positif Skor Negatif 
Sangat Setuju 
Setuju 
Tidak Setuju 
Sangat Tidak Setuju 
ST 
S 
TS 
STS 
4 
3 
2 
1 
1 
2 
3 
4 
 
F. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis 
deskriptif menggunakan persentase. Menurut Sugiyono (2013: 147), statistik 
deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan 
cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul dari 
obyek yang telah diteliti sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat 
kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi. 
Rumus untuk mencari persentase yang dikutip dari bukunya Anas 
Sudijono (2012: 43) untuk menghitung frekuensi relatif (persentase) sebagai 
berikut: 
 
 
Keterangan: 
p = Angka presentase  
f = Jumlah frekuensi jawaban  
N = Jumlah subjek (Responden) 
 
p = 𝑓 𝑥 100% 
                   N 
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Kriteria dalam penskoran data tiap faktor dapat diketahui dengan 
melakukan pengkategorian sesuai dengan instrumen. Agar memudahkan 
untuk mengidentifikasi dan pendeskripsisan setiap faktor dalam penelitian ini 
didasarkan pada nilai mean (𝑥 ) dan standar deviasi (∝) dengan menggunakan 
skala lima. 
Tabel 7. Norma Pengkategorian 
Interval Kategori 
X > 𝑥  + 1,5 ∝ Sangat Tinggi 
𝑥  + 0,5 ∝ < X ≤  𝑥  + 1,5 ∝ Tinggi 
𝑥  - 0,5 ∝ < X ≤  𝑥  + 0,5 ∝ Sedang 
𝑥  - 1,5 ∝ < X ≤  𝑥  - 0,5 ∝ Rendah 
X ≤  𝑥  - 1,5 ∝ Sangat Rendah 
 
Keterangan :  
 X : Total jawaban responden    
𝑥  : Mean  
∝  : Standar Deviasi 
Hasil perhitungan di atas selanjutnya dibuat ke dalam histogram distribusi 
frekuensi. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian akan dideskripsikan seperti pada tabel di bawah ini: 
Tabel 7. Pengkatagorian Skor Tanggapan Siswa  
Data Minimum Maximum Mean Std. Dev 
Faktor jasmaniah 8,00 32,00 20,00 4,00 
Fajtor Psikologis 13,00 52,00 30,00 7,30 
Faktor Lingkungan 08,00 32,00 20,00 4,00 
Tanggapan Siswa 29,00 116,00 72,50 14,50 
 
1. Faktor Jasmaniah 
Analisis deskriptif pada data faktor pengertian dengan jumlah item 
pernyataan sebanyak 8 butir diperoleh nilai maximum sebesar 32,00 dan 
nilai minimum sebesar 8,00. Hasil dari penelitian diperoleh nilai 
maximum seluruh siswa kelas atas adalah 30,00 sedangkan nilai minimum 
diperoleh nilai 18,00. Skor data faktor pengertian tersebut diperoleh nilai 
mean (rerata) sebesar 24,00 dan nilai standar deviasi sebesar 6,00. Faktor 
Jasmaniah merupakan faktor pertama yang terdapat dalam tanggapan  
siswa kelas atas terhadap permainan patok lele di SD Negeri 5 Wates. 
Pada penelitian ini, faktor jasmaniah dijabarkan ke dalam 8 butir 
pernyataan. Nilai mean dan standar deviasi digunakan sebagai dasar 
pengkategorian data. Hasil pengkategorian data faktor pengertian 
permainan bola kasti dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 8. Kategorisasi Data Faktor Jasmaniah 
Interval Frekuensi Persentase (%) Kategori 
Lebih dari 33,01 0 0 Sangat Tinggi 
27,01-33,00 12 13,33 Tinggi 
21,01-27,00 69 76,67 Sedang 
15,01 – 21,00 9 10,00 Rendah 
Kurang dari 15,00 0 0 Sangat Rendah 
Total 90 100,00  
  
Tabel di atas secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 15 halaman 
77. Dari tabel tersebut diketahui sebanyak 9 siswa (13,8%) mempunyai 
tingkat pemahaman fisiologis permainan patok lele dengan kategori 
sangat tinggi, sebanyak 0 siswa (00,0%) mempunyai kategori tinggi, 
sebanyak 12 siswa (13,33%) mempunyai kategori sedang, sebanyak 69 
siswa  (76,67%) mempunyai kategori rendah, 9 siswa (10,0%) dan 
sebanyak 0 siswa (00,0%) mempunyai kategori sangat rendah. 
Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa tingkat memahami 
pengertian permainan kasti termasuk dalam kategori sedang. 
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Gambar 1. Histogram Faktor Jasmaniah Permainan Patok Lele 
 
2. Faktor Psikologis 
Analisis deskriptif pada data faktor psikologis diperoleh nilai 
maximum sebesar 52,00 dan nilai minimum sebesar 13,00 dari 13 item 
soal. Hasil dari penelitian diperoleh nilai maximum dari seluruh siswa 
kelas atas adalah 45,00  sedangkan nilai minimum 27,00. Skor data faktor 
teknik dasar tersebut diperoleh nilai mean (rerata) sebesar 36,00 dan nilai 
standar deviasi sebesar 3.00 
Faktor psikologis permainan patok lele merupakan faktor kedua dalam 
tingkat pemahaman siswa kelas atas terhadap permainan patok lele di SD 
Negeri 5 Wates. Faktor psikologis dijabarkan ke dalam 13 butir 
pernyataan. Nilai mean dan standar deviasi digunakan sebagai dasar 
pengkategorian data. Hasil pengkategorian data faktor teknik dasar 
permainan kasti dapat dilihat pada tabel beriku: 
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Tabel 9. Kategorisasi Data Faktor Psikologis 
Interval Frekuensi Persentase (%) Kategori 
Lebih dari 43,06 27 30,00 Sangat Tinggi 
40,06-43,05 24 26,67 Tinggi 
37,06 -40,05 20 22,23 Sedang 
34,06 – 37,05 14 15,55 Rendah 
Kurang dari 34,05 5 5,55 Sangat Rendah 
Total 90 100,00  
 
Tabel di atas secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 15 halaman 
77. Dari tabel tersebut diketahui sebanyak  siswa mempunyai pemahaman 
psikologis permainan patok lele dengan kategori sangat tinggi 27 siswa 
(30,00%), sebanyak 24 siswa (26,67%) mempunyai kategori tinggi, 
sebanyak 20 siswa (22,23%) mempunyai kategori sedang, sebanyak 14 
siswa  (15,55%) mempunyai kategori rendah, dan sebanyak 5 siswa 
(5,55%) mempunyai kategori sangat rendah. Berdasarkan tabel di atas 
dapat disimpulkan bahwa tingkat memahami psikologis permainan patok 
lele termasuk dalam kategori sangat tinggi. 
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Gambar 2. Histogram Faktor Psikologis 
 
 
3. Faktor Lingkungan 
Analisis deskriptif pada data faktor Lingkungan diperoleh nilai 
maximum sebesar 32,00 dan nilai minimum sebesar 08,00 dari 8 butir 
pernyataan. Hasil dari penelitian diperoleh nilai maximum dari seluruh 
siswa kelas atas adalah 27,00 sedangkan nilai minimum 14,00. Skor data 
faktor teknik dasar tersebut diperoleh nilai mean (rerata) sebesar 20,50 dan 
nilai standar deviasi sebesar 2,16. Faktor Lingkungan permainan patok 
lele merupakan faktor ketiga setelah Psikologis yang terdapat dalam 
tanggapan siswa kelas atas terhadap permainan patok lele di SD Negeri 5 
Wates. 
Pada penelitian ini faktor lingkungan dijabarkan ke dalam 8 butir 
pernyataan. Nilai mean dan standar deviasi tersebut digunakan sebagai 
dasar pengkategorian data. Hasil pengkategorian data. faktor lingkungan 
permainan lingkungan dapat dilihat pada tabel sebagai berikut: 
Tabel 10. Kategorisasi Data Faktor Lingkungan 
Interval Frekuensi Persentase (%) Kategori 
Lebih dari 23,28 46 51,12 Sangat Tinggi 
21,59-23,27 20 22,22 Tinggi 
19,43 -21,58 14 15,55 Sedang 
17,27-19,42 9 10,00 Rendah 
Kurang dari 17,26 1 1,11 Sangat Rendah 
Total 90 100,00  
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Tabel di atas secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 15 halaman 
77. Dari tabel tersebut diketahui sebanyak 46 siswa (51,12%) mempunyai 
tanggapan lingkungan permainan patok lele dengan kategori sangat tinggi, 
sebanyak 20 siswa (22,22%) mempunyai kategori tinggi, sebanyak 14 
siswa (15,55%) mempunyai kategori sedang, sebanyak 9 siswa  (10,00%) 
mempunyai kategori rendah, dan sebanyak 1 siswa (1,11%) mempunyai 
kategori sangat rendah. Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa 
tingkat memahami Lingkungan dalam permainan patok lele termasuk 
dalam kategori sangat tinggi. 
 
Gambar 3. Histogram Faktor Lingkungan 
 
4. Tanggapan Siswa 
Data hasil penelitian kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik 
deskriptif dengan menggunakan teknik perhitungan persentase. Data 
dikategorikan menjadi lima kategori yaitu: sangat tinggi, tinggi, sedang, 
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rendah, sangat rendah. Analisis deskriptif pada data tingkat pemahaman 
diperoleh nilai maximum sebesar 98,00 dan nilai minimum sebesar 71,00 
dari 29 butir pernyataan. Secara keseluruhan 29 butir pernyataan tersebut 
terdiri dari faktor Jasmaniah, faktor psikologis dan faktor lingkungan. 
Perhitungan deskriptif data tingkat pemahaman siswa kelas atas terhadap 
permainan patok lele di SD Negeri 5 Wates menghasilkan mean sebesar 
84,5 dan standar deviasi sebesar 4,50. Pengkategorian dibuat berdasarkan 
mean dan standar deviasi hasil perhitungan deskriptif. Hasil 
pengkategorian data Tanggapan siswa kelas atas terhadap permainan 
patok lele di SD Negeri 5 Wates dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 11. Kategorisasi Data Faktor Tanggapan Siswa 
Interval Frekuensi Persentase (%) Kategori 
Lebih dari 91,26 15 16,66 Sangat Tinggi 
86,76-91,25 31 34,45 Tinggi 
82,26 -86,75 20 22,22 Sedang 
77,76-82,25 19 21,12 Rendah 
Kurang dari 77,75 5 5,55 Sangat Rendah 
Total 90 100,00  
 
Tabel di atas secara lengkap dapat dilihat pada lampiran 15 halaman 
77. Dari tabel tersebut diketahui sebanyak 715 siswa (16,66%) 
mempunyai tanggapan terhadap permainan patok lele dengan kategori 
sangat tinggi, sebanyak 31 siswa (34,45%) mempunyai tingkat 
pemahaman terhadap permainan patok lele dengan kategori tinggi, 
sebanyak 20 siswa (22,22%) mempunyai tanggapan terhadap permainan 
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patok lele dengan kategori sedang, sebanyak 19 siswa (21,12%) dengan 
kategori rendah, dan 5 siswa (5,55%) termasuk kategori sangat rendah. 
Berdasarkan hasil data tersebut dapat disimpulkan bahwa tingkat 
memahami permainan patok lele untuk siswa kelas atas SD Negeri 5 
Wates termasuk dalam kategori Tinggi. 
 
 
Gambar 4. Histogram Tanggapan Siswa Kelas Atas terhadap 
Permainan Patok Lele. 
 
B. Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa tinggi tingkat 
pemahaman siswa kelas atas terhadap permainan patok lele di SD Negeri 5 
Wates. Penelitian dilakukan menggunakan instrumen berupa angket 
penelitian. Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif 
dengan perhitungan menggunakan persentase. 
Hasil analisis deskriptif kuantitatif menunjukkan bahwa tanggapan siswa 
kelas atas terhadap permainan patok lele di SD Negeri 5 Wates termasuk 
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dalam kategori Tinggi sebesar 34,45%. Hasil ini menunjukkan bahwa 
tanggapan siswa-siswi kelas atas terhadap permainan patok lele tinggi. 
Hasil penelitian menunjukkan kategori tinggi ini berarti pembelajaran 
penjasorkes tentang permainan kasti yang sudah diajarkan sudah baik 
pembelajaran tambahan secara teori maupun praktik. 
Selain itu Sebagian besar siswa bisa memahami sehingga dapat menjawab 
pernyataan dengan benar walaupun ada sebagian  siswa tidak bisa 
memecahkan pernyataan. Siswa kelas atas sebagian besar  mampu 
memecahkan pernyataan pada faktor Jasmaniah, walaupun tidak secara 
menyeluruh karena masuk dalam kategori sedang dengan persentase untuk 
faktor pengertian sebesar 76,67%, faktor psikologis sebesar 30,00% dan 
faktor lingkungan sebesar 51,12%. 
Dari ketiga faktor Tanggapan siswa kelas atas terhadap permainan patok 
lele memiliki katagori yang berbeda namun secara keseluruhan tingkat 
pemahaman siswa kelas atas terhadap permainan patok lele berada pada 
kategori tinggi. 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, penelitian ini 
menyimpulkan bahwa tanggapan siswa kelas atas terhadap Permainan Patok 
Lele di SD Negeri 5 Wates, Kecamatan Wates, Kabupaten Kulon Progo dalam 
kategori sangat tinggi sebanyak 15 siswa dengan persentase 16,66%, kategori 
tinggi sebanyak 34 siswa dengan persentase 34,45%, kategori sedang 
sebanyak 20 siswa dengan persentase 22,22%, kategori rendah sebanyak 19 
siswa dengan persentase 21,12%, dan kategori sangat rendah sebanyak 5 
siswa dengan persentase 5,55%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
Tanggapam siswa kelas atas terhadap Permainan Patok Lele di SD Negeri 5 
Wates Kecamatan Wates Kabupaten Kulon Progo termasuk dalam kategori 
tinggi sebesar 34,45%. 
B. Implikasi 
Hasil penelitian ini diharapkan menjadi sebuah masukan bagi pihak 
sekolah yaitu SD Negeri 5 Wates, sehingga penelitian ini berimplikasi praktis 
pada: 
1. Adanya rencana dari pihak guru maupun sekolah untuk meningkatkan 
kualitas pembelajaran tentang permainan patok lele. 
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2. Adanya upaya dari guru penjasorkes untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran atau membuat model pembelajaran yang dapat menarik siswa 
untuk aktif dalam pembelajaran permainan patok lele. 
3. Timbul semangat bagi siswa-siswi SD Negeri 5 Wates dalam mempelajari 
permainan Patok Lele. 
C. Keterbatasan Peneliti 
Penelitian ini sudah dilakukan secara optimal akan tetapi masih terdapat 
beberapa kekurangan dan keterbatasan. Keterbatasan penelitian ini 
diantaranya adalah sebagai berikut: 
1. Siswa yang kurang serius dalam menjawab pernyataan yang terdapat pada 
angket penelitian. 
2. Waktu pelaksanaan yang lama dipertimbangkan oleh pihak sekolah karena 
mendekati ujian nasional. 
D. Saran 
Berdasarkan kesimpulan penelitian di atas, saran yang dapat diberikan 
adalah sebagai berikut: 
1. Instrumen harus dikaji lebih dalam karena masih terlalu mudah 
2. Mengawasi siswa pada saat penelitian dilakukan dengan memberikan 
arahan terlebih dahulu sebelum siswa mengisi angket agar fokus mengisi 
angket tidak bertanya bertanya teman satu mejanya. 
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Lampiran 1. Kartu Bimbingan TAS 
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Lampiran 2. Surat Permohonan Judgment 
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Lampiran 3. Surat Permohonan Judgment 
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Lampiran 7. Surat Pernyataan Uji Coba Penelitian 
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Lampiran 9. Surat Izin Penelitian Pemkab Kulon Progo 
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Lampiran 10. Surat Pernyataan Penelitian 
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Lampiran 11. Lembar  Uji Coba Penelitian 
ANGKET UJI COBA PENELITIAN 
Tes Uji Coba tingkat pemahaman permainan Patok Lele SD Terbahsari 
A. Identitas   
Nama : ___________________________  
Kelas : ________________  
B. Petunjuk pengisian:  
1. Bacalah, cermati, dan pahami setiap butir pernyataan-pernyataan di bawah ini 
dengan seksama.  
2. Berilah tanda centang ( √ ) pada salah satu jawaban yang sesuai dengan 
tanggapan saudara pada kolom di samping pernyataan.   
Contoh: 
NO Pernyataan Jawaban 
SS S TS STS 
1 Permainan Patok Lele termasuk permaainan 
tradisional 
 V   
Keterangan: 
SS : Sangat Setuju  
S : Setuju  
TS : Tidak Setuju  
STS : Sangat Tidak Setuju 
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 Butir Soal Tes 
Faktor NO Pertanyaan Jawaban 
SS S TS STS 
Internal 
3. Jasmaniah 
(fisiologis) 
 
1 Permainan Patok Lele merupaan jenis 
permainan yang baik untuk diberikan 
kepada anak-anak sekolah 
    
2 Permainan Patok Lele didaerah Jawa biasa 
di sebut dengan nama Benthik 
    
3 Sebagian gerakan permainan patok lele 
menggunakan lari  
    
4 Permainan patok lele dapat dmainkan oleh 
dua orang 
    
5 Dalam permainan Patok Lele terdapat 
beberapa manfaat diiantaranya dapat 
melatih, ketangkasan dan kegembiraan 
    
6 pemainan patok lele dapat melatih nilai-
nilai kerjasama 
    
7 Bermain Patok lele dapat melatih akurasi     
8 Permainan patok lele dapat melatih 
kekuatan pukulan 
    
2. Psikologis 9 Gerak dasar permainan patok lele yaitu 
melempar, memukul, menangkap 
    
10 Gerak  memukul dalam permainan patok 
lele terdiri menjadi tiga tahap 
    
11 Pukulan ditahap pertama dinamakan 
meninting 
    
12 Tahap kedua, anak yang bermain 
melemparkan janak ke udara lalu dipukul 
sekuat tenaga dengan benthong agar 
terlempar sejauh mungkin 
    
13 meletakkan janak kedalam lubang, 
sementara ujung lainya muncul di 
permukaaan tanah dinamakan mematok 
    
14 Melempar janak dilakukan oleh penjaga 
kearah benthong yang diletakkan janak 
kearah benthong yang telah diletakan 
diatas lubang dengan posisi melintang. 
    
 15 Melakukan pukulan terdapat tiga tahap     
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yaitu mencutat, meninting dan mematok 
16 Melempar janak  menggunakan dua tangan     
17 Menangkap janak dilakukan oleh penjaga 
saat janak berhasil dipukul oleh pemain. 
    
18 Bila dilakukan berkelompok, maka jumlah 
pemain harus genap 
    
19 jika tidak tertangkap, salah satu anak yang 
sedang jadi melemparkan janak kearah 
benthong yang telah diletakan diatas 
lubang dengan posisi melintang. 
    
20 jika pemain penjaga saat melempar 
mengenai benthong maka pemain pemukul 
tetap melanjutkan ketahap selanjutnya 
    
21 Meninting merupakan pukulan tahap ke 
dua 
    
22 Pada tahap ketiga anak yang bermain harus 
meletakkan janak kedalam lubang, 
sementara ujung lainya muncul di 
permukaaan tanah 
    
Eksternal 
3. Lingkungan 
 
23 Anak yang bermain harus bisa memukul 
ujung janak agar melayang keatas dan 
menangkapnya 
    
24 Jika pemain gagal memukul sebanyak dua 
kali, maka dianggap kalah atau mati 
    
25 jika berhasil memukul satu kali, dua kali 
atau seterusnya, maka poin pemain terus 
bertambah 
    
26 Jika janak terlempar hingga sejauh 20 kali 
benthong, dan terpukul satu kali maka ia 
mendapatkan nilai 20 
    
27 Alat untuk permainan patok lele terbuat 
dari besi 
    
28 kayu yang akan digunakan, sebesar 
kepalan tangan 
    
29 kayu yang digunakan ada dua macam, 
yaitu pendek (janak) dan panjang 
(benthong). Dengan perbandingan sekitar 
1:3 
    
85 
 
30 lubang ditanah dengan ukuran memanjang 
sekitar 7-10 cm dan lebar 2-3 cm 
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Lampiran 12. Data Validitas dan Reliabilitas 
DATA UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS 
No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 Total_Skor 
1 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 93 
2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 119 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 92 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 109 
5 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 109 
6 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 2 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 101 
7 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 86 
8 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 4 108 
9 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 85 
10 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 91 
11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 2 2 2 2 2 3 3 4 2 3 2 3 3 3 86 
12 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 3 4 3 2 2 2 3 4 2 3 3 3 4 3 2 3 3 2 97 
13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 2 2 3 2 3 3 3 3 4 2 2 3 3 87 
14 3 3 3 3 3 4 2 3 3 4 3 4 2 3 3 2 3 3 4 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 4 92 
15 4 3 3 3 4 3 2 3 3 4 4 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 91 
16 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 2 3 4 3 3 4 2 4 3 4 3 4 2 4 97 
17 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 4 4 2 2 2 3 4 4 3 2 3 86 
18 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 2 3 2 3 3 86 
19 3 4 4 4 2 2 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 2 4 3 2 3 2 3 2 90 
20 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 2 3 3 4 3 2 4 4 4 2 3 2 97 
21 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 4 3 3 2 2 3 2 2 4 87 
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Lanjutan Lampiran II. Data Validitas dan Reliabilitas 
No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 Total_Skor 
22 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 4 2 3 2 4 3 2 3 2 3 4 2 3 2 4 4 3 3 93 
23 4 3 4 4 4 2 3 3 3 3 3 4 4 2 3 2 4 3 2 3 2 3 4 2 3 2 3 3 4 3 92 
24 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 2 3 3 4 3 2 3 4 3 4 2 3 4 4 3 97 
25 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 2 3 3 3 4 2 3 3 4 3 2 3 3 4 4 95 
26 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 2 3 2 96 
27 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 4 3 3 3 3 3 4 3 94 
28 3 3 4 3 4 3 2 3 3 4 3 3 2 3 3 3 4 2 3 2 3 4 2 3 3 4 4 3 2 3 91 
29 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 4 102 
30 3 4 3 3 2 3 3 4 3 4 4 3 2 3 3 2 3 3 2 4 2 3 2 3 3 3 3 2 2 3 87 
31 3 4 3 2 4 3 3 4 3 4 4 3 4 2 3 3 3 3 2 4 2 3 4 2 3 2 3 2 4 3 92 
32 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 3 2 3 3 3 2 2 2 2 3 3 80 
33 3 3 3 4 4 2 3 3 3 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 3 3 2 2 2 80 
34 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 2 4 3 2 3 3 3 3 4 3 2 4 3 3 2 90 
35 3 4 4 3 3 3 2 3 4 2 4 4 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 4 2 3 3 3 3 87 
36 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 3 4 2 3 2 2 2 4 2 82 
37 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 4 2 3 3 2 2 2 2 3 3 3 82 
38 4 3 4 3 2 3 4 3 4 2 3 3 4 2 3 2 3 4 2 3 2 4 4 3 3 3 3 3 4 4 94 
39 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 2 2 3 4 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 90 
40 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 3 3 3 2 4 2 4 3 2 2 2 3 4 2 3 2 4 3 4 4 93 
41 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 2 2 3 2 3 2 4 4 3 2 2 2 3 3 3 3 2 3 85 
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Lampiran 13. Data Penelitian 
No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 Total_Skor 
1 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 4 4 2 3 3 2 2 3 90 
2 3 3 2 3 4 4 3 2 3 4 3 2 2 3 2 2 3 4 4 3 2 2 3 2 3 2 2 2 2 79 
3 3 4 2 4 4 4 2 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 2 2 2 1 4 2 3 3 2 85 
4 3 3 3 2 4 4 3 3 2 4 3 3 4 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 4 3 3 3 3 81 
5 3 2 2 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 2 3 2 2 2 83 
6 3 3 2 3 3 4 4 2 3 4 3 4 4 3 2 4 3 4 3 2 2 2 4 3 3 3 3 4 3 90 
7 3 4 3 3 4 4 3 2 3 4 4 2 3 3 4 3 2 2 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 81 
8 4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 4 3 2 4 3 4 4 3 3 4 4 4 3 2 4 4 3 2 2 98 
9 3 4 3 2 4 4 4 2 4 2 2 2 4 2 4 4 2 2 2 3 3 4 3 3 3 3 4 3 2 87 
10 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 2 2 96 
11 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 2 2 95 
12 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 4 3 3 3 2 89 
13 3 3 2 3 4 4 3 4 4 3 4 2 3 3 4 1 3 3 4 4 4 4 1 2 3 1 2 3 3 87 
14 3 3 4 3 4 4 4 2 3 2 2 2 1 1 4 4 3 3 4 2 2 1 3 1 3 3 4 3 3 81 
15 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 2 2 3 76 
16 3 4 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 4 2 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 90 
17 3 4 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 2 3 4 3 2 2 3 2 3 3 2 2 2 3 87 
18 3 2 3 3 2 2 2 3 3 2 4 1 1 4 1 1 4 3 1 3 2 4 3 2 3 2 2 2 3 71 
19 3 3 3 4 4 3 2 3 3 3 4 4 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 3 2 3 93 
20 3 3 2 4 3 2 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 2 4 3 2 3 2 2 3 4 4 3 4 4 90 
21 3 4 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 85 
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Lanjutan Lampiran II. Data Penelitian 
No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 Total_Skor 
22 3 4 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 4 4 87 
23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 1 3 82 
24 4 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 2 3 3 82 
25 4 4 3 2 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 2 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 2 3 2 96 
26 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 2 2 3 3 2 3 2 4 78 
27 3 2 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 2 2 3 3 3 4 3 2 3 2 3 3 2 3 1 83 
28 3 2 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 2 3 2 3 4 2 79 
29 2 3 3 3 3 4 2 4 3 2 1 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 2 2 3 2 3 3 77 
30 3 3 2 4 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 2 88 
31 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 2 1 2 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 4 89 
32 4 3 4 2 3 2 3 3 3 2 4 4 4 3 2 2 2 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 90 
33 2 3 2 2 2 2 3 4 4 4 2 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 86 
34 4 4 3 2 3 4 4 3 3 2 3 2 2 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 80 
35 3 2 3 3 3 3 2 3 4 4 3 2 2 2 2 3 4 3 3 2 3 3 4 4 3 3 3 2 3 84 
36 3 2 4 4 4 4 4 4 3 2 3 1 2 2 2 2 3 3 2 2 2 3 4 3 4 4 4 4 4 88 
37 4 4 4 3 2 3 3 2 2 3 4 4 4 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 90 
38 3 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 2 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 4 3 94 
39 3 4 4 3 4 2 4 2 3 2 2 4 3 3 3 2 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 2 78 
40 2 3 4 3 3 2 3 2 2 3 3 3 4 4 3 3 3 2 2 2 1 2 2 2 3 2 2 3 3 76 
41 2 4 2 2 2 3 3 1 2 2 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 2 4 2 3 3 4 3 4 3 84 
42 3 4 4 4 2 2 2 4 2 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 4 2 89 
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Lanjutan Lampiran III. Data Penelitian 
No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 Total_Skor 
43 3 3 4 3 2 2 2 3 4 3 3 2 3 2 3 3 4 4 2 2 2 3 3 2 4 4 2 3 4 84 
44 3 3 2 1 2 2 2 3 3 4 3 3 3 2 3 3 4 3 3 2 2 3 3 3 3 3 4 4 3 82 
45 3 4 4 4 4 4 3 4 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 4 3 97 
46 3 2 3 3 3 3 2 2 1 4 4 3 2 4 2 3 3 4 2 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 89 
47 4 2 2 3 1 2 4 3 3 3 3 3 4 4 4 2 2 1 2 3 2 3 2 3 4 4 3 3 4 83 
48 2 2 3 4 3 4 3 2 3 3 2 2 3 4 4 3 2 2 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 87 
49 3 3 4 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 2 2 3 3 2 2 3 3 4 4 4 4 3 3 89 
50 2 3 4 3 3 2 3 3 3 3 4 2 3 3 4 2 2 3 4 2 2 3 4 3 3 3 4 3 3 86 
51 2 3 3 2 2 3 4 3 2 3 4 3 2 3 4 4 4 4 4 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 87 
52 2 3 3 3 4 3 3 3 3 2 2 4 2 3 3 3 2 3 3 4 2 2 3 4 2 4 2 2 3 82 
53 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 4 2 2 3 2 2 2 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 87 
54 3 4 2 2 2 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 2 2 2 3 2 85 
55 2 2 3 3 2 2 1 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 5 4 4 4 2 2 3 91 
56 3 4 4 3 2 3 3 3 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 86 
57 4 4 4 4 4 4 3 3 2 2 3 4 4 5 4 3 3 4 3 3 4 2 2 3 2 2 3 2 2 92 
58 3 3 4 2 3 3 4 3 2 2 2 3 2 2 3 3 4 5 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 2 88 
59 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 2 2 2 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 2 2 2 4 3 87 
60 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 2 3 3 4 4 4 3 3 3 4 87 
61 3 3 4 3 4 3 2 2 3 2 2 3 2 2 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 2 2 3 80 
62 4 3 3 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 87 
63 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 2 3 4 4 4 3 3 2 3 3 3 84 
 
91 
 
Lanjutan Lampiran IV. Data Penelitian 
No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 Total_Skor 
64 3 2 3 4 3 2 2 2 2 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 88 
65 3 4 3 3 4 2 2 3 5 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 3 4 96 
66 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 4 3 3 2 2 2 81 
67 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 2 2 2 3 3 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 91 
68 3 4 4 3 2 2 2 3 2 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 90 
69 3 3 4 3 3 2 3 2 2 2 3 1 3 3 2 1 2 3 3 3 4 3 2 2 3 3 3 4 3 78 
70 4 3 3 2 2 3 2 2 3 4 3 2 2 2 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 85 
71 3 3 4 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 3 3 4 3 2 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 78 
72 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 2 2 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 92 
73 4 4 4 4 4 3 2 3 3 4 3 2 2 3 3 4 2 2 2 2 3 4 3 3 2 2 2 3 4 86 
74 3 3 4 2 3 3 4 4 3 2 2 3 3 3 1 3 3 1 1 1 1 3 3 3 3 3 3 4 3 78 
75 4 3 3 3 4 3 2 3 2 2 3 2 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 90 
76 3 3 2 4 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 90 
77 3 3 3 2 4 2 2 3 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 4 2 2 2 3 4 3 3 3 3 4 83 
78 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 2 3 3 4 4 4 4 3 3 2 2 2 3 3 4 4 94 
79 4 3 3 4 3 2 2 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3 82 
80 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 3 2 3 2 2 2 3 3 3 3 4 4 94 
81 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 2 83 
82 3 3 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 3 2 3 3 3 73 
83 3 3 3 4 3 2 3 3 4 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 2 2 3 3 3 4 3 3 3 86 
84 4 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 2 3 3 2 2 3 3 3 90 
 
92 
 
Lanjutan Lampiran V. Data Penelitian 
No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 Total_Skor 
85 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 89 
86 2 2 3 4 4 4 3 3 3 2 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 2 3 86 
87 4 4 4 4 3 3 2 2 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 92 
88 3 4 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 4 3 1 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 4 75 
89 3 3 3 4 3 3 3 2 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 91 
90 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 2 2 2 2 2 86 
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Lampiran 14. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen 
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 Lampiran. Uji Realibilitas 
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Lampiran 15. Dokumentasi  
UJI COBA INSTRUMEN 
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Lampiran 16. Dokumentasi Penelitian 
   
 
      
 
